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Inleiding 
In het kader van het Developmentprogramma is in samenwerking met AIDEM|MEDIA het 
Grafische User Interface (GUI) voor de afspeelomgeving van Edubox ontworpen. Dit rapport 
bevat de ontwerpbeschrijving van de GUI voor de EML-player (EML = Educational Modelling 
Language), dus niet voor andere componenten, zoals de editor. Deze componenten worden in 
een later stadium uitgewerkt op basis van het ontwerp voor de player, om een consequente 
‘look-and-feel’ te garanderen. Zoals eerder vermeld is het ontwerp bedoeld als een richtlijn 
voor de uiteindelijke grafisch vormgever, die per afnemer (lees: onderwijsinstelling) een 
ander uiterlijk kan meegeven. De basisfunctionaliteit blijft echter gewaarborgd. 
Proces 
De oorspronkelijke opdracht was om onafhankelijk van de technische mogelijkheden en de 
druk van de productiecycli een ontwerp te maken dat als raamwerk zou kunnen dienen voor 
alle verdere componenten van Edubox: de player, de editor etc. Na een eerste presentatie in 
januari 2000 is echter besloten te proberen het ontwerp – voor zover mogelijk - al toe te 
passen in de productieversie 2.0 van de EML-player. Omdat de deadline van deze versie 
dichtbij kwam, is het theoretische pad wat meer verlaten en is een samenwerking tot stand 
gebracht met het technische team. Dit team heeft zoveel mogelijk van de uitgangspunten 
van het ontwerp geïmplementeerd in deze versie, zodat de eerstvolgende gebruikerstests 
kunnen uitwijzen of de basisprincipes van het ontwerp werken. Deze praktijkgerichte aanpak 
heeft echter voor een vertraging gezorgd bij de uitwerking van de theorie achter het 
ontwerp.  
Dit rapport 
In dit rapport wordt eerst de EML-player van het prototype 1.1 geëvalueerd en er worden 
suggesties voor verbetering gedaan. In de twee volgende hoofdstukken wordt eerst het 
Programma van eisen voor het GUI van de EML-player 2.0 weergegeven en vervolgens het 
ontwerp gepresenteerd. Er wordt afgesloten met conclusies en aanbevelingen. 
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EML-player 1.1 
In mei 1999 is een eerste versie van de EML-player uitgebracht, versie 1.1. Deze is in korte 
tijd ontworpen en geprogrammeerd. In een aantal pilotprojecten, waaronder een cursus 
Hotelmanagement van de Hoge Hotelschool te Maastricht is deze interface gebruikt en 




Tijdens deze evaluatie, kwamen een aantal zaken naar boven. Zoals bekend is EML 
opgebouwd uit een aantal elementen, waarvan voor de gebruiker de activity en de 
environment het belangrijkst zijn. In het prototype is een scheiding gemaakt tussen deze 
twee elementen, namelijk activiteiten links en environments rechts. Dit leverde een aantal 
problemen op, met name in het gebruik van de ruimte en de niet meteen duidelijke invloed 
van een keuze in het activity menu op de environment: beide zijn namelijk permanent 
zichtbaar.  
 
Hieronder is de evaluatie van dit prototype 1.1. door AIDEM|MEDIA weergegeven met de 






Het oppoppen van de verschillende windows is verwarrend voor een eerste gebruiker. Ze 
hebben allen eenzelfde maat, kleur en layout, waardoor onderscheid moeilijk te maken is 
en je als bezoeker een aantal malen misklikt. Het zou handig zijn om alles in een venster 
te laten plaatsvinden en bij een unit of study (unit of study) tijdelijk terug te kunnen naar 
de werkplek. Een button die continue in beeld is zou het wisselen mogelijk kunnen maken. 
Als men op de werkplek is, zou bij terugkeer naar de unit of study de positie waar men was 
gehandhaafd moeten zijn.  









Als men uitgaat van een gemiddelde beeldschermresolutie van 800 bij 600 beeldpunten, 
dan is de unit of study meer dan schermvullend, en derhalve zeer moeilijk te gebruiken. Er 
moet minder ruimte worden ingenomen door menu’s en meer plaats zijn voor hetgeen 
waar het werkelijk om gaat: de inhoud. Gedacht kan worden aan het gebruik van layers 














Hoofd- en submenu’s 
Alleen het inspringen maakt de hiërarchie duidelijk, er is geen onderscheid in tekstgrootte, 
gewicht of kleur. Er zijn verschillende hoofdmenu-items die alleen maar uitklappen, deze 
menu-categorie aanduidingen zijn niet duidelijk onderscheidbaar van menu-items waarbij 
wel iets gebeurt in het inhoudsvenster. 
Overzicht 
Menu lengte 
De menu’ s zijn erg breed en daarom onoverzichtelijk. Er zou gewerkt kunnen worden met 
steekwoorden of met een ander soort groepering zodat de menu’s minder hiërarchie 
hebben, en dus minder hoeven in te springen. 
Kleurgebruik visited links vs. non-visited links 
In de menu’s geeft de kleur rood aan dat een item nog te bezoeken is, donkerblauw een 
reeds bezocht item. Dit contrast is dusdanig hard dat er op een gegeven moment lijkt alsof 
rode items veel belangrijker zijn dan de blauwe en de aandacht meteen naar de rode items 
wordt getrokken. Nu lijkt dat wellicht logisch (blauwe items zijn immers al bezocht) maar 
bij de reeds bezochte items kunnen belangrijkere items zijn (waarnaar je zeker moet 
terugkeren) dan bij de rode items waarbij items kunnen staan die misschien wel helemaal 
niet belangrijk zijn. In de perceptie voelt men dat men tussen de rode items de blauwe 
moet zoeken. Als men het contrast veel minder sterk maakt, komt er meer evenwicht: bv 
rood en lichtrood. 
Daarbij word bijvoorbeeld de hoofdmenustructuur ook langzaam maar zeker blauwer, 
terwijl daar dingen die nog niet bezocht zijn in kunnen staan. 






voorstel menuitems, kleur visited/non-visited, actieve link en contentveranderende of 
alleen maar uitklappende menu’s 
 
Menu aanduiding 
Wellicht is het handig om –waar mogelijk- paragrafen aan te geven. Zo is bij Beleidskunde 
wel een onderverdeling gemaakt in hoofdstukken en in de tekst worden ook paragrafen 
genoemd. Deze paragrafen komen niet terug in de menu’s: men moet zelf tellen om naar 









Ontbreken van titels 
Op enkele units en documenten ontbreken titels in het window en ontbreekt ook een 
<TITLE> die aangeeft om welke unit het gaat. Juist voor een docent kan dit lastig zijn: in 
de taakbalk en bovenaan in het venster verschijnt steeds een welkomstmededeling die niet 
echt duidelijk maakt waarmee je nu aan het werken bent. 
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Menu’s blijven uitgeklapt 
Als een menu uitgeklapt is blijft hij uitgeklapt totdat de gebruiker het dichtklapt. Het zou 
handiger en overzichtelijker zijn als het uitklappen van het ene menu gepaard gaat met het 
inklappen van een ander menu, zodat plaatsbepaling ook gemakkelijker wordt. 
Huidig menu-item geaccentueerd 
In een dergelijk complexe omgeving is het aan te bevelen het huidige menu-item (dat wil 
zeggen, waar men de inhoud in het content gebied ziet) te accentueren, bijvoorbeeld met 
een afwijkende kleur. 
Consistentie 
Menu links/rechts 
De rechter menu’s reageren anders dan de linker. Kiest men bijvoorbeeld bij Beleidskunde 
op een hoofdstuk rechts, dan verschijnt een lege bladzijde en klapt het menu uit. Terwijl bij 
het menu links er niets gebeurt als men op een hoofditem klikt, behalve het uitklappen van 
de boom. 
Onderscheid menu-items 
Er is geen duidelijk onderscheid tussen menu-items die alleen maar een nieuw menu 
uitklappen en de menu-items die naar de inhoud springen. Dit maakt het lastig om te 




Sommige documenten zijn lang en onderverdeeld in verschillende onderdelen. Vanuit het 
begin van het document wordt verwezen naar die verschillende onderdelen, maar wil men 
daarna weer terug naar het begin moet men soms vrij ver terugscrollen. Het is wellicht 




’naar begin button’ 
 
Lange tekstfragmenten 
Lange teksten moeten opgedeeld worden met witregels. Vooral op een beeldscherm is 
witruimte van belang om te zorgen dat de ogen niet te snel vermoeid raken. 
Noten en andere bijzaken 
Noten zijn veel te prominent aanwezig en zouden meer ‘verstopt’ moeten worden. De 
aandacht van de bezoeker wordt door het hogere kontrast van de noot van de 
oorspronkelijke hoofdtekst afgeleid. Daarnaast worden sommige zinnen bruut onderbroken 
door een veelheid aan noten waardoor het niet meer leesbaar is. Ons inziens kunnen noten 
beter verwerkt worden als voet- of eindnoten waarbij een kleine link in de tekst de 
voortgang van de lezer niet verstoord. 










en een verbeterde versie: het contrast is gereduceerd en de noten zijn uit de tekst  
 
Monitoring/Beheer 
Monitoring: cursisten niet op alfabet 
De cursisten zijn niet gealfabetiseerd op achternaam maar op voorletter. 
Geen cursusinfo in window 
Het is in dit window niet duidelijk welke cursus gemonitord of beheerd wordt. 
Beheer URL 
Vooral het beheer van URL’s etc. is lastig, vooral omdat de lijsten lang worden. Gedacht 
kan worden aan een rubricering in het menu en meerdere wijzigbare elementen tegelijk in 
het content-window. Hierdoor krijgt men wellicht ook een beter overzicht over de eerdere 
en latere url’s. Het vermelden van een uitsnede uit de tekst waarop de link betrekking 
heeft zal helemaal het gemak verhogen. 
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Programma van Eisen 
Algemeen 
Aan de interface van de EML player worden uiteraard eisen gesteld. Deze zijn samengevat in 
een Programma van eisen. Uitgangspunt bij het formuleren van de eisen is geweest dat ze 
SMART (specifiek, meetbaar, acceptabel, reëel en toetsbaar) zijn. Hieronder staan eerst een 
aantal uitgangspunten opgesomd, onderverdeeld in drie categorieën. 
  
• Functionele eisen 
Funtionele eisen zijn eisen die vanuit EML gespecificeerd kunnen worden: wat moet de 
player afspelen, welke status kan getoond worden etc. 
a. De EML-player speelt EML-unit-of-study files af en bevat dan ook functies die 
hierop betrekking hebben. 
b. Er is maximaal één unit of study die door een player wordt afgespeeld. Als een 
unit of study een andere unit of study bevat, dan wordt voor het afspelen 
hiervan een nieuwe instantie van het interface gemaakt. 
c. Units of study regelen a) de studie-activiteiten van een student en b) de 
faciliterende taken van andere personen, zoals docenten, andere experts. Het 
interface moet de student op een effectieve, efficiënte en aantrekkelijke 
manier laten studeren en de facilitators op een effectieve, efficiënte en 
aantrekkelijke manier hun taak (het leren faciliteren) laten vervullen. 
d. Zoals de naam 'EML-player' al zegt moet het user-interface een directe 
interpretatie, representatie zijn van de getagde elementen en attributen in 
EML. De elementen en attributen in EML vormen de basis voor het ontwerp 
van het user-interface. 
e. Het interface moet door de instelling die het gebruikt aanpasbaar zijn op zijn 
vormgevingskenmerken; zo moet in de skin het instellingslogo kunnen worden 
aangebracht en moeten de achtergrondkleur, het lettertype, de iconen, de taal 
kunnen worden veranderd. Een keuze wordt bij publicatie gemaakt. 
f. Het interface moet beschikbaar kunnen worden gesteld in verscheidene talen, 
waaronder in elk geval Engels en het Nederlands. Welke taal of talen er 
beschikbaar zijn, wordt bij publicatie besloten. 
 
 
• Ergonomische eisen 
Ergonomische eisen zijn meer algemene eisen die aan een interface gesteld kunnen 
worden: leesbaarheid van de tekst, gebruikersgemak etc. 
g. Het interface moet verder zo intuïtief mogelijk zijn. Het moet aansluiten bij de 
verwachtingspatronen van nieuwe gebruikers zodat zijn een zo kort mogelijke 
inleertijd hebben. 
h. Het interface moet grafisch aantrekkelijk zijn. Aangezien er nogal veel tekst 
voorkomt in de leerbestanden moeten zoveel mogelijk grafische elementen 
(iconen b.v.) worden gebruikt waar dat mogelijk is. 
i. Het interface moet door de eindgebruiker aanpasbaar zijn op zijn 
vormgevingskenmerken; eindgebruikers moeten bijvoorbeeld de grootte van 
het lettertype kunnen aanpassen. 
j. Het valt te overwegen gebruikers een instelling te geven om tussen de 
beschikbare talen te wisselen. 
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• technische eisen 
Eisen die te maken hebben met de technische aspecten, zoals de minimale snelheid van 
de netwerkverbinding, de minimale computerconfiguratie en de minimaal benodigde 
programmatuur. 
k. Het interface moet snel opgebouwd worden en snel reageren op commando's, 




In dit ontwerp wordt alleen het web-interface en niet de vormgeving op papier besproken. 
Dat is een onderwerp dat aparte behandeling behoeft. 
  
In het nu volgende worden de eisen per categorie besproken. Naast het criterium zelf is soms 
ook een voorbeeld of een bespreking van een mogelijke operationalisering aangegeven.  
 
Functionele eisen 
No Criterium Voorbeeld 
F1 Het logo en de term Edubox moeten altijd in beeld staan 
(of een ander beeldmerk en logo, zie aanpasbaarheid). 
 
F2 Het interface moet professioneel zijn vormgeven. Dit betekent dat het moet 
voldoen aan de criteria 
zoals hier genoemd. 
F3 Alle onderdelen van Edubox die in een webbrowser 
zichtbaar zijn moeten zichtbaar van dezelfde applicatie 
(EML-player) afkomstig zijn. In dat opzicht moeten ze 
zich ook onderscheiden van applicaties die door de player 
worden opgestart. 
Dit betekent dat de 
beeldschermen van de 
EML-player zoveel mogelijk 
identiek zijn vormgegeven.
F4 De EML-speler moet een volledige interpretatie geven van 
de EML-file die hij afspeelt. Hieronder wordt dit in 
subcriteria weergegeven. 
Dit betekent dat alle 
elementen en attributen in 
EML een representatie in 
het interface moeten 
krijgen, voor zover deze 
van toepassing zijn op een 
learner of een facilitator 
(en bijvoorbeeld niet op 
een auteur). 
F5 Gegevens in het interface worden gepresenteerd op basis 
van de rol van de persoon die de pagina oproept. Dit 
betekent dat altijd gekeken wordt naar de rol die de 
gebruiker op dat moment aanneemt en de waarden van 
zijn properties in het dossier. 
 
F6 Bij ieder object moet aangegeven worden dat er 
metadata beschikbaar zijn, deze moeten of direct 
zichtbaar zijn, of kunnen worden opgeroepen 
bijvoorbeeld onder een 'i' symbool. 
 
F7 Naast de metadata die in de EML-file staan moeten er 
ook metadata beschikbaar zijn die voor de run gelden, in 
het bijzonder concrete startdatum, einddatum en status, 
completed, datum completed, etc. (voor zover 
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beschikbaar in het systeem). 
F8 Een gebruiker kan altijd maar één rol tegelijk aannemen. 
Wel moet de gebruiker in het interface de mogelijkheid 
hebben om a) te zien welke rollen hij kan aannemen (dat 
kunnen er meer dan één zijn), b) om van rol te wisselen, 
c) te zien welke rol hij nu speelt. 
 
F9 Het user-interface van learners is anders dat die van 
facilitators. Learners zien per definitie de activiteiten die 
ze moeten doen om de doelstelling van de unit of study 
te volbrengen. Facilitators zien de activiteiten die voor 
hen zijn gesteld in de unit of study, de gegevens van de 
learners die in de unit of study aanwezig zijn, kunnen de 
view van de verschillende rollen bekijken voor de 
verschillende personen die daarin aanwezig zijn. 
 
F10 Bij een unit of study of een activity moet steeds 
aangegeven zijn welke learning objectives en 
prerequisites daarop betrekking hebben (indien 
gespecificeerd). 
 
F11 De waarden van alle properties in het eigen dossier van 
iedere gebruiker moeten op een flexibele manier 
toegankelijk zijn, mits daar leesrechten op beschikbaar 
zijn. Daarbij moet ook informatie beschikbaar zijn over 
de access-control (wie mag wijzingen), als gedefinieerd. 
Mocht de gebruiker zelf access-controls hebben, dan 
moet hij op die plek over de controls beschikken om de 
waarden van de properties te wijzigen. 
Voor facilitators geldt ook nog dat deze toegang hebben 
tot de variabelen in het dossier van individuele learners 
in de unit of study, mits ze daarop lees- of 
veranderrechten hebben gekregen met access-control. 
Flexibel betekent hier dat 
er verschillende views op 
deze data zijn 
(verschillend geordend, 
verbergen van bepaalde 
niet gewenste gegevens). 
F12 Eigen activities moeten zodanig worden vormgegeven dat 
een gebruiker ze herkent als een 'to do' list die steeds 
weer kan worden aangevuld. Gegevens die per activity 
direct zichtbaar moeten zijn, zijn in ieder geval: 
- type activity of unit of study  
- status: completed, datum completed 
- checkbox om een activity completed of niet-completed 
te maken, mits de gebruiker daartoe het recht heeft. 
- aanduiding welke rol (als gespecificeerd) change-
control op de property heeft 
- naam en waarde van de property  
- datum laatste wijziging property-waarde (incl. wie er 
heeft gewijzigd en een notificatie hiervan). 
 
F13 Voor de serie activities die zichtbaar is, geldt dat er 
diverse zaken zichtbaar moeten zijn en manipuleerbaar: 
- default is de activity-lijst gesorteerd op volgorde van 
afhandelen 
- selectie-bijzonderheden moeten zichtbaar zijn 
(bijvoorbeeld dat de activity in een reeks activities zit 
waaruit de gebruiker een x-aantal moet selecteren) 
- de to-do list moet op verschillende manieren 
sorteerbaar zijn: op volgorde van afhandelen of op 
completed status. Bij sorteren op volgorde van 
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afhandelen wordt de hiërarchie binnen een activity (b.v. 
sub-activities) zichtbaar als in- en uitklapbare boompjes 
(vergelijk threading van messages in een nieuwsgroep). 
- uit de to-do list moeten alle activiteiten die 'completed' 
zijn door de gebruiker verborgen kunnen worden. 
F14 Naast toegang tot de eigen activities hebben facilitators 
ook toegang tot de status van activities van de 
individuele learners. 
 
F15 Naast activities die als zodanig getagged zijn in de EML-
file vult het systeem de to-list aan met andere 
activiteiten die uit het systeem worden gegenereerd, met 
name: 
- review activities, die voortkomen uit een submit van 
een gebruiker (deze komen onafhankelijk hiervan ook 
nog voor in het receive-object in de environment). Dit 
wordt gerepresenteerd als een activity. Bij openen 
ontstaat een standaard-activity tekst (review this file) 
met daaraan toegevoegd de extra-metagegevens die de 
gebruiker heeft meegegeven + gegevens die nodig zijn 
om te localiseren uit welke activity/environment en van 
welke user de submit voorkomt. Bij reviews heeft de 
reviewer zijn werk of activity completed als hij de 
review-property heeft gezet. Een final-reviewer heeft ook 
toegang tot de properties van de reviewers. Als de final-
reviewer de waarde van de final-review-property heeft 
gezet hebben de reviewers alleen nog maar leesrechten 
en is de review definitief completed. 
 
F16 De completed status van de unit of study is ook zichtbaar 
bij de activities, maar daarvan duidelijk onderscheiden. 
 
F17 Als een unit of study andere unit of study bevat, dan 
wordt de status van de onderliggende unit of study 
weergegeven als een activity in de lijst, met een 
duidelijke type-aanduiding dat het hier gaat om een unit 
of study. Een unit of study wordt dus weergegegeven als 
een bijzonder soort activity.  
 
F18 Het is niet nodig dat de inhoud van een activity tezamen 
met de activity-lijst zichtbaar is. Voor preview doeleinden 
is dit echter wel handig. 
 
F19 Bij activities en environment moet een onderscheid 
worden gemaakt tussen: 
a) de activity-link (hierboven besproken, onderdeel van 
de to-do list) 
b) de activity-inhoud 
c) de environment-links (inclusief object-links) 
d) de environment-(object)-inhoud (de inhoud van de 
objecten in de environment). 
Deze vier componenten zijn aan elkaar gerelateerd en 
het moet voor een gebruiker ten alle tijde mogelijk zijn 
om: 
1. de relatie te zien tussen deze vier 
2. om van inhoud terug naar link te gaan en vice versa. 
 
F20 Voor de tekst van de activity geldt dat alle gegevens voor 
zover getagged in de EML-file zichtbaar moeten zijn, dit 
 




- de metadata 
- de doelstellingen en ingangsniveau's 
- de activity-description 
- de information 
- de activity-description (what, how, with-whom, when, 
why) 
- een link naar een hint als beschikbaar 
- informatie over de manier waarop de activity completed 
wordt gemaakt, afgeleid uit het element 'completed' 
- feedback-tekst als de activity completed is. 
F21 Environment-links moeten zoveel mogelijk worden 
weergegeven als een icoon met tekst of als een menu 
met submenu's. De tekst komt uit de link-name.  
Een object kan op twee manieren gelijk zijn: 
a) objectklasse gelijkheid (b.v. twee knowledge-objecten)
b) object gelijkheid (dan is naast de objectklasse ook het 
door de gebruiker ingegeven type gelijk). 
Gelijke objecten moeten een gelijk icoon krijgen. Dat wil 
zeggen dat als de objecten geheel gelijk zijn (klasse en 
type), dat het symbool dan exact gelijk moet zijn. Als 
alleen de klasse gelijk is, dan moeten de symbolen 
verschillend zijn, maar duidelijk van dezelfde klasse 
afstammen. Bijvoorbeeld: een knowledge-object klasse 
kan een boek-icoon hebben. Als er verschillende typen 
objecten zijn, dan kunnen de boek-iconen ieder een 
andere kleur hebben. 
 
F22 Een sub-environment wordt weergegeven met een icoon 
(en linkname tekst), vergelijkbaar met een object, dat 
afhankelijk is van de interpretatie. Deze interpretatie 
hangt af van de inhoud van de environment. Het principe 
daarbij is dat een environment als mogelijk het klasse-
symbool erft van de onderliggende objecten. Dit kan dus 
alleen maar als de onderliggende klassen gelijk zijn. Dus:
Als een environment alleen maar knowledge-objecten 
bevat, dan krijgt de environment het knowledge-object-
klasse icoon (maar wel speciaal aangepast aan te duiden 
dat het om een groep gaat). Hetzelfde geldt overigens 
voor sub-environments: als de sub-environments van 
dezelfde klasse zijn (bijvoorbeeld allemaal knowledge-
object-klasse), dan is de environment ook weer van dit 
type, wel wordt het weer iets anders vormgegeven. Met 
andere woorden het icoon-type blijft van blad naar stam 
gezien gelijk, zolang de klasse gelijk blijft. Wel wordt 
steeds aangeduid dat het om een steeds ruimere groep 
gaat. 
Speciale gevallen zijn image-maps (bijvoorbeeld een 
landkaart waarop geklikt kan worden). In EML wordt dit 
weergegeven als een environment (kaart) met daarin 
environments (de aanklikbare gebieden op de kaart) met 
daarin weer de objecten die daaraan gelinkt zijn). Hoe dit 
geanalyseerd wordt, moet voor de volgende versie 
worden nagegaan. 
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F23 Als een sub-environment geselecteerd is, wordt 
automatisch een link opgenomen naar bovengelegen 
environments. Steeds zijn alle bovenliggende niveau's in 
één keer bereikbaar. 
 
F24 Persoonlijke objecten mogen/kunnen bij andere - 
generieke - persoonlijke objecten worden gevoegd, 
bijvoorbeeld het dossier. 
 
F25 De volgende standaardfuncties zijn aanwezig (niet uit 
EML): 
- help 
- instellingen (taal, lettergrootte als niet via browser, 
etc.) 
- dossier 
- bestellen (bij printing on demand en bestellen unit of 
study) 
- rolwissel 
- to-do list 
- collectie instelbare links: a) door de instelling vast aan 
te bieden (zoals een link naar de mediatheek of de 
portal) en b) door de gebruiker in te geven. 
 
F26 De EML-player speelt alle EML af. Als een EML-file valide 
onderwijs representeerd, moet dat door de speler tot 
effectief onderwijs worden gemaakt. 
 
F27 Gebruikers worden ondersteund in het gebruik van het 
interface middels een beschikbare help-file (kan een EML-
file zijn). Deze is te allen tijde overal bereikbaar.  
Het symbool dat ervoor 
gebruikt wordt is 
herkenbaar als ‘?’ 
(helpsymbool). 
F28 Navigatie moet snel gaan, alleen previews als de 
gebruiker daar expliciet om vraagt. Dit betekent 
bijvoorbeeld dat als een activity wordt geselecteerd, de 
inhoud daarvan alleen bij opvragen beschikbaar wordt. 
Uiteraard kan dit alleen maar daar waar de onderdelen 
los van elkaar staan. 
 
F29 Het logo en beeldmerk Edubox moeten vervangbaar zijn  
F30 Alle termen die in het interface worden gebruikt moeten 
aanpasbaar zijn, of in de EML-file (b.v. met linkname) of 
via het publicatiemechanisme (b.v. taal, klantspecifieke 
vormgeving). 
 
F31 Achtergrond moet vervangbaar zijn door instelling (nooit 
door eindgebruiker). 
 
F32 Lettertype moet (beperkt) vervangbaar zijn door 
instelling (nooit door eindgebruiker). 
 
F33 De taal van interface-aanduidingen moet in Engels en 
Nederlands beschikbaar zijn (later nog uit te breiden). Bij 
publicatie te wijzigen (later ook door gebruikers). 
 
F34 Gebruikers moeten in het algemeen het gevoel hebben 




No Criterium Voorbeeld 
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E1 Als een activity geselecteerd is, dan wordt de inhoud 
ervan zichtbaar tezamen met de gekoppelde 
environment-links. De activity-inhoud en de 
environment-links en/of de environment-inhoud zijn aan 
elkaar gekoppeld en moeten ook zo worden weergegeven 
in het interface.  
Hierbij zijn twee visies op 
het ontwerp van het 
interface denkbaar: 
a) het beeld dat er een 
activity is waarbij een 
omgeving beschikbaar is 
om deze uit te voeren 
b) het beeld dat er een 
omgeving is, met daarin 
een activity-beschrijving 
die moet worden 
uitgevoerd. 
Er is een lichte voorkeur 
voor de eerste 
interpretatie, omdat 
vertrokken wordt bij de to-
do list. 
Het beste is als de 
activity-description 
zichtbaar blijft als een 
environment-object-inhoud 
wordt getoond. Als dit om 
bijvoorbeeld ruimte-
overwegingen niet kan, 
dan moet het gemakkelijk 
zijn om terug te springen 
naar de activity-
description vanuit een 
environment-object-
inhoud. Omdat dit cruciaal 
is voor het leren moet aan 




E2 Voor teksten in het algemeen geldt dat de getaggde 
tekstelementen op de een of andere manier 









- etc.  
 
Ieder tekstelement krijgt 
met andere woorden een 
eigen vormgeving. Als er 
conditions-to-expand bij 
gedefinieerd zijn, komt er 
een expand-control. Als 
een show-conditie niet 
voldoet, wordt de 
betreffende tekst niet 
onzichtbaar, maar 
bijvoorbeeld grijs 
gemarkeerd. Iets wordt 
alleen maar onzichtbaar, 
als de hide-conditie true 
is. 
E3 Soortgelijke objecten in een environment worden bij 
elkaar geordend in het interface, dus: 
 
- alle knowledgeobjecten 
in een bepaalde 
environment bij elkaar 
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- alle communicatie-
objecten bij elkaar 
- alle persoonlijke 
objecten bij elkaar 
- alle sub-environments of 
verwijzingen naar 
bovengelegen 
environments bij elkaar. 
E4 Het interface moet consistent zijn, d.w.z dat 
onderliggende ontwerpprincipes consequent moeten zijn 
toegepast. Dit geldt voor alle aspecten van het interface:
- de interacties 
- kleurgebruik 





uitgangspunten voor elk 
onderdeel. 
E5 Het interface moet zoveel mogelijk alle gegevens over 
een bepaald informatietype op één plaats weergeven en 
daarbij direct alle mogelijke controls (bijvoorbeeld 
wijzigen van waarden van properties) beschikbaar 
stellen. Redundantie zoveel mogelijk voorkomen. 
Overigens kan dit ook een hele belasting voor de 
gebruiker opleveren. Wat moet je laten instellen, en 
moet dat allemaal met een druk op de knop kunnen? Het 
is beter veel instellingen –die vaak alleen voor de experts 
interessant zijn- meer verborgen te maken. Want: hoe 
meer instelmogelijkheden, hoe meer knoppen, hoe meer 
onduidelijkheid.  
- alle knowledgeobjecten 
in een bepaalde 
environment bij elkaar; 
- alle communicatie-
objecten bij elkaar 
- alle persoonlijke 
objecten bij elkaar 
- alle sub-environments of 
verwijzingen naar 
bovengelegen 
environments bij elkaar 
E6 Studenten moeten kunnen leren met het interface, dat 
wil zeggen, dat de bediening van het interface 
ondergeschikt wordt aan de inhoud. 
Veel ruimte vrij laten voor 
de inhoud, interface niet 
prominent aanwezig. 
E7 Met elkaar verbonden aspecten moeten altijd verbonden 
zichtbaar en bereikbaar worden gemaakt in het interface. 
Bijvoorbeeld: activities en environments, of objecten en 
hun metadata. 
Toon dat er verbinding 
onstaat door bijvoorbeeld 
kleurgebruik, plaats of 
iconmetafoor. 
E8 Kerntaken moeten met zo min mogelijk muisklikken of 
toetsenbord-gebruik kunnen worden bereikt. 
Laat ze dus permanent 
zichtbaar zijn 
E9 Gebruikers moeten snel een integraal overzicht krijgen 
van alles wat ze moeten doen.  
Hiervoor is de to-do list 
een instrument. Dit 
betekent ook dat 
additionele activiteiten 
(reviews e.d.) ook 
integraal zichtbaar moeten 
zijn bij de andere 
activities. 
E10 De bediening van het interface moet voldoen aan de 
verwachtingen van gebruikers.  
Bijvoorbeeld door hetgeen 
ze gewend zijn bij het 
bedienen van Windows 
(MS interface style-guide) 
of hetgeen ze defacto 
gewend zijn bij het 
bedienen van websites. 
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E11 Het interface moet op drie niveau's aantrekkelijk zijn: 
a) voor de intensieve gebruiker 
b) voor de incidentele gebruiker 
c) voor demonstraties (aantrekkelijkheid op grotere 
afstand van het scherm). 
Kan gemeten worden door 
groepsvragenlijsten 
onderzoek. Van belang is 
te operationaliseren wat 
'aantrekkelijkheid' 
betekent. 
E12 Kleurgebruik tijdloos en functioneel. Dit is overigens 
sterk cultureel bepaald. Een van de andere eisen is een 
volledige aanpasbaarheid van het uiterlijk, dit geeft aan 
dat men per instelling vrij is om te kiezen. 
Sober kleurgebruik ten 
dienste van de functie. 
E13 Enkele 'aandachtstrekkers' voor demonstraties.  Werk een aantal gebieden 
uit met sprekende 
voorbeelden, zowel in 
vorm als in inhoud. 
E14 Lettertype goed leesbaar, lettergrootte instelbaar (niet te 
klein, niet te groot default) 




E15 Het interface mag nergens irritatie bij gebruikers 
oproepen, zowel in de vormgeving, de navigatie als de 
functionaliteit (het laatste hangt ook van de EML-file af). 
Bescheiden, plezierige, 
handige interface. 
E16 Altijd laten zien wat er is, maar duidelijk maken dat niet 
alles actief of selecteerbaar is 
Bijvoorbeeld nog niet 
beschikbare zaken 
‘uitgrijzen’. 
E17 De interface moet eenvoudig zijn, en een gereduceerd 
aantal elementen bevatten. 
 
E18 Alleen die opties worden in het interface getoond die ook 
daadwerkelijk werken of gevuld zijn (afhankelijk van 
EML). Al het andere wordt weggelaten. Dit kan soms wel 
en soms niet, als hierdoor een sterk wisselende interface 
ontstaat is het beter om niet actieve menu-items wel te 
vermelden maar inactief te laten uitzien (uitgrijzen). 
 
E19 De gebruiker moet datgene kunnen instellen dat nodig is 
om te studeren. Dus geen overbodige 
instellingsmogelijkheden. 
Duidelijk maken wat 
instelbaar is: 
lettergrootte, eventueel 
kleurgebruik in verband 
met bijvoorbeeld 
contrasten (niet in 
verband met attractiviteit) 
Dit hoeft niet met een 




No Criterium Voorbeeld 
T1 Tekst moet al leesbaar zijn voordat bandbreedte 
vereisende elementen in een pagina worden getoond 
(plaatjes, video, etc.). 
 
T2 Plaatjes, iconen en andere bandbreedte vereisende 
elementen, moeten zo compact mogelijk zijn 
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gecomprimeerd, zodat er een minimale download-tijd 
ontstaat. Wel moeten ze daardoor niet te minimalistisch 
of onprofessioneel worden. 
T3 Waar mogelijk kan van caching gebruik worden gemaakt 
om tijd te besparen, alhoewel dit in strijd kan zijn met 
het dynamisch gedrag van de EML-player (zie T4)  
 
T4 Off-line werken met de browser moet niet onmogelijk 
worden gemaakt door zeer specifieke technieken te 
gebruiken. Wel is acceptabel dat daardoor interacties en 
personalisaties niet meer werken. De echte oplossing 
hiervoor wordt gegeven door het aanmaken van off-line 
publicaties voor schijf of cd-rom. 
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Uitgangspunten voor GUI 
Vanuit de evaluatie van de player 1.1 kwamen een aantal knelpunten naar voren. Deze 
hebben geleid tot een aantal uitgangspunten voor het ontwerp van de nieuwe versie. Kort 
samengevat zijn de belangrijkste punten: 
1. ruimte voor inhoud  
2. overzichtelijkheid 
3. voldoen aan verwachtingspatronen 
4. consistentie 
5. meer gebruik maken van (nieuwe) aspecten van EML. 
 
 
Ad 1. ruimte voor inhoud 
De belangrijkste taak van een leeromgeving is het overbrengen van leerstof naar de cursist. 
De rest is eigenlijk bijzaak en moet het leren efficiënter maken, zeker niet bemoeilijken. 
Daarom is ruimte rondom de inhoud gewenst. Net zoals de bladspiegel van dit document 
heeft een tekst op een scherm marges nodig en wanneer teksten en menu’s continu zeer 
dicht bij elkaar staan kan verwarring optreden. Het onrustige beeld wat ontstaat, noopt de 
cursist tot het uitprinten van de stof. Lezen vanaf een beeldscherm is voor een groot 
percentage niet het meest ideale en moet dus zo prettig mogelijk gemaakt worden. Dit wordt 
aan de ene kant bepaald door de gebruikte lettertypes (schreefloos bij voorkeur) en de 
gebruikte kleuren, aan de andere kant door de ruimte rondom de tekst heen. Daarbij komt 
dat een kolom met tekst niet breder mag zijn dan circa tachtig karakters omdat het lezen 
dan bemoeilijkt wordt. De overgebleven ruimte wordt dan leeggehouden om de aandacht op 
de tekst te richten. 
 
Ad 2. overzichtelijkheid 
In de EML zijn zoals bekend twee soorten menu-structuren: activity en environment menu’s. 
Het activity menu is in principe continu hetzelfde (afgezien van show/hide/inactive-
condities), de environment kan per studietaak wisselen. Laat men beide menu’s de gehele 
tijd in beeld, dan is het niet altijd even duidelijk dat de environment afhankelijk is van de 
studietaak. Dit komt omdat een gedeelte van de environmentmenu-items niet van naam 
verandert en andere items wel.  
 
Indien men met een studie bezig is, moet ten altijd duidelijk zijn waar men zich bevindt in 
het geheel en ook waar men alle functies die men nodig heeft kan vinden. Dit betekent dat 
duidelijk aangegeven moet worden waar men is en wat men kan doen. Een van de 
mogelijkheden om dit te bereiken is het aangeven van de gekozen activities in een unit of 
study op een vaste plaats. 
 
Ad 3. voldoen aan verwachtingspatronen 
Een gebruiker heeft graag het idee controle te hebben over zijn daden en het systeem moet 
dus zo functioneren als hij verwacht. Dat betekent uitgaan van conventies en metaforen uit 
de browserprogramma’s en besturingssoftware. Dit maakt de inleertijd en het beroep op 
helpfaciliteiten kleiner. Een helppagina bijvoorbeeld kan aangegeven worden met een 
vraagteken waardoor het voor eenieder duidelijk is dat het hier om de helpfunctie gaat. 
Overigens moet bij het uitbrengen van de player in andere talen goed worden gelet op 
eventuele cultuurverschillen, omdat misinterpretaties voorkomen moeten worden.  
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Een ander aspect is dat verschillende acties ook verschillend weergegeven moeten worden. 
Zo is het effect van een menu-item dat verwijst naar een nieuwe unit of study een totaal 
ander dan dat van een sub-activiteit met alleen maar een andere tekst. Duidelijk afwijkend 
gedrag moet derhalve aangegeven worden binnen de player.  
 
Ad 4. consistentie 
Een duidelijke lijn in het ontwerp van de player alsook in andere uitingen van Edubox (de 
editor bijvoorbeeld) maken het voor de gebruiker eenvoudig met het programma en zijn 
verschillende onderdelen te werken. Consistentie in de lay-out en interactie elementen 
zorgen ervoor dat de gebruiker zich kan concentreren op de relevante zaken, de bekende 
interface onderdelen die al bekend zijn worden dan even vergeten. Consistentie zorgt ook 
voor een duidelijke herkenbaarheid naar de buitenwereld. Ook al worden kleuren en 
dergelijke veranderd per onderwijsinstelling, er moet een gemeenschappelijk gevoel 
overblijven dat duidelijk te onderscheiden is van anderen.  
  
Ad 5. meer gebruik maken van (nieuwe) aspecten van EML 
Tijdens de ontwikkeling van EML zijn er talloze elementen bijgekomen. Deze zijn niet 
allemaal verwerkt in de player versie 1.1./1.2. Het nieuwe ontwerp moet de flexibiliteit 
bevatten om deze en eventuele toekomstige elementen te kunnen verwerken. Daarbij kan 
men denken aan selectiecriteria: de cursist moet bijvoorbeeld 3 uit 5 activiteiten doen om 
een onderdeel te behalen. Daar het nog niet bekend is hoe EML zich gaat ontwikkelen voor 
het ontwerp van de player versie 3.0. moeten we uitgaan van een grote flexibiliteit van het 
interface, zodat het voor verschillende EML-interpretaties gebruikt kan worden zonder de 
consistentie aan te tasten.  




Uitgaande van de voorgenoemde uitgangspunten hebben we een ontwerp gemaakt dat 
gebaseerd is op de webbrowser-metafoor. Deze metafoor is bekend bij de gebruikers van de 
player, omdat deze werkt vanuit een browser. Dit betekent een vrij eenvoudige interface 
waarbij alle overbodige elementen geëlimineerd zijn en alle benodigde acties tot hun essentie 
zijn teruggebracht. De basis van het ontwerp rust op de scheiding van de verschillende 





De onderverdeling maakt het voor de gebruiker transparanter en de acties van die gebruiker 
zijn ook beter te ordenen.  
 




Apart browser window 
Een eis is dat alle acties die niet direct met de inhoud van de studie te maken hebben, zoals 
instellingen en nieuws (notifications) in een apart browser window komen. Dit blijft altijd 
maar één scherm, dus er zijn altijd maar maximaal twee schermen per unit of study 
tegelijkertijd open: een permanent en een tijdelijk window. 
De inhoud van deze windows verschilt natuurlijk per toepassing, zo is er een soort inbox 
(vergelijk outlook) voorzien. waarin het nieuws en de notificaties komen, en een aantal 
instellingen-windows, zoals de rolwissel of voorkeursinstellingen. Het ontwerp van deze 
vensters is nog niet aan de orde gekomen, daar deze zeer afhankelijk zijn van de gewenste 
functionaliteit. 
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General 
Uit analyse bleek dat veel functies die in een unit of study zitten niet veranderen tijdens het 
gebruik en ook nog vrij universeel zijn. Zo kan men denken aan instellingen, de rolwissel, 
help etcetera. Deze zijn ondergebracht in een algemeen gedeelte in de bovenbalk. Dit zijn 
pulldownmenu’s die afhankelijk van hun bijbehorende actie een nieuw browser window 
oproepen. Zo zou een volgende voorbeeld-indeling kunnen ontstaan: 
• Terug naar Portal 
• Informatie 









communiceer met andere cursisten 
neem contact op met begeleiders 
• Help 





Ook kan gedacht worden aan items die niet direct in de EML van de unit of study aanwezig 
zijn maar die generiek voor de desbetreffende onderwijsinstelling zijn, zoals een link naar de 
homepage van de instelling, of een link naar de algemene helppagina’s of naar de portal 
(werkplek). 
Als men dit per onderwijsinstelling consistent houdt, is het voor de cursist steeds duidelijk 
waar dergelijke informatie gevonden kan worden.  
 
Activity 
De activity neemt een bijzondere plaats in de bovenbalk. Niet alleen vindt men hier de knop 
om de activity op te roepen, maar ziet men ook waar men zich op dat moment bevindt 
binnen de activity. Dit is op een ‘yahoo’-achtige methode weergegeven. Achtereenvolgens 
ziet men de gemaakte keuzes en op die manier heeft men een goed gevoel van de structuur 
van de unit of study. 
 
 
De combinatie van de beschrijving van de huidige activity en de knop om van activity te 
wisselen is een nog niet geïmplementeerde feature die nog onderzocht moet worden. In feite 
krijgt men dan meerdere manieren om van activity te wisselen: via een pulldown menu of via 
de plaatsaanduiding. 
 





Het activity menu kan dus worden opgeroepen via de bovenbalk en is in feite een laag 
(layer) bovenop de content. Dit maakt de breedte en lengte van het activity menu flexibel 
omdat het alleen gelimiteerd is door de grootte van het browserscherm.  
 
 
Het activity menu kan worden gerepresenteerd op twee verschillende manieren: ge-ordend 
op activiteiten zoals gedefinieerd in de EML (vaak in een soort hiërachische boomstructuur) 
of geordend op andere manieren, zoals een soort to-do list. Het voordeel van deze laatste 
vorm is dat men ruimte heeft voor informatie in een soort tabelvorm. Daarbij kan men 
denken aan meta- en statusinformatie. Meta-informatie zijn gegevens betrekking hebbend op 
de auteur, copyright etcetera. Statusinformatie kan bijvoorbeeld zijn of men het onderdeel 
nog moet voltooien, of men te laat is voor een oefening etcetera. Het belang van deze 
informatie varieert per studie, derhalve zou bij elke unit of study of set van units of study en 
gekeken moeten worden of deze tabelview gewenst is en zo ja, wat de informatie is die men 
wil laten zien. Er is veel meer informatie opgeslagen en er wordt veel meer informatie 
verzameld dan interessant is voor de gebruiker in een bepaalde rol: derhalve is het 
verstandig niveau’s aan te brengen in meta-informatie: wat is belangrijk om snel te kunnen 
zien, wat kan via omwegen (lees: meerdere muisklikken) worden verkregen en wat is in het 
geheel niet interessant voor de desbetreffende gebruiker(-srol). 
Environment 
De inhoud van de environment is afhankelijk van de gekozen activity. Wanneer men een 
activiteit heeft uitgekozen zal men veel gebruik maken van zowel de content zelf als de 
leeromgeving (environment) eromheen. Dit betekent dat het environmentmenu direct 
opvraagbaar moet zijn wanneer men met de inhoud aan de slag gaat. Daarom is er een 
directe knop aan de linkerkant van het scherm voorzien die een menu kan uitschuiven. Dit 
uitschuiven is in de implementatie van de EML-player versie 2.0 nog niet toegepast. In plaats 
daarvan is gekozen voor het aan en uitzetten door middel van een button. Om nieuwe 
gebruikers te laten wennen kan men ervoor kiezen om de eerste keren dat een cursist het 
systeem gebruikt het menu even uitgeschoven te laten zien: dit maakt duidelijk waar men op 
moet klikken om het menu te gebruiken. Uiteraard geldt dat dit voor een meer ervaren 
gebruiker overbodig en zelfs hinderlijk is. Derhalve moet de actie na enkele keren stoppen en 
eventueel ook via de instellingen aan- en/of uitgezet kunnen worden. 
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Dit menu komt neer op een al dan niet hiërarchisch menu. Hierop kan een andere view 
worden gepositioneerd: de group view. Twee knoppen zorgen voor de wisseling. Op deze 
manier is het voor een first-time-user duidelijk en kan een expert user zelf een 
representatiemethode kiezen. De groepering op objecttype kan ook hiërarchisch worden 
opgezet. Het lijkt ons vooral bij kennisobjecten handig om ook in de group view een 
hiërarchie te behouden vooral als je kijkt naar grote hoeveelheden die hier kunnen worden 
aangeboden (vergelijk hoofdstuk, paragraaf etcetera.) wanneer er grote bezwaren in EML 





De inhoud van de activity zelf wordt weergegeven met een ruime marge in een ‘layer’ binnen 
het browser window. Op deze manier wordt de nodige rust gegarandeerd en is ook de 
tekstbreedte niet groter dan de ideale breedte. Zoals reeds eerder opgemerkt is het niet 
zinvol om teksten over de maximale breedte van het scherm te tonen, dit leest zeer slecht.  
 
Het is mogelijk binnen EML om de inhoud te structureren via de activity-description: what, 
how, with-whom, when, why, hint etcetera. Dit zijn herkenbare onderverdelingen van een 
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tekst, die telkens binnen een taak terugkomen. Daarom is rechts naast de tekstlayer een 
klein submenu voor deze items geplaatst zodat de gebruiker snel daar doorheen kan lopen. 
Vaak zal een cursist gericht het antwoord willen hebben op een vraag als: ‘wanneer moet ik 
het doen’ of ‘wat moet ik ook alweer doen’. Een dergelijk submenu maakt het mogelijk om 
snel zonder omhalen een antwoord te krijgen op deze vragen. 
 
Binnen het kader van deze opdracht (interactiedesign) hebben we niet gekeken naar 
lettertypes, kleuren e.d. Ook de plaatsing van afbeeldingen ten opzichte van de tekst is 
vrijgelaten. Dit vanwege twee redenen: dit moet per onderwijsinstelling en/of gebruiker 
ingesteld kunnen worden én voor het interactiedesign zijn dergelijke zaken niet van belang: 
het gaat juist om de manier van werken, niet om het uiterlijk. Uiteraard dient de lay-out wel 




Het ontwerp is dusdanig flexibel dat een vergroting van het lettertype in de browser zonder 
problemen doorgevoerd kan worden. Dit heeft geen nadelige gevolgen voor het venster met 
de inhoud noch voor de menu’s. Ook andere instellingen zoals veranderen van kleuren en 
dergelijke hebben in principe geen invloed op de functionaliteit van het ontwerp. 
Organisatieinstellingen 
De opzet van edubox is dat elke onderwijsinstelling zijn eigen huisstijl in meer of mindere 
mate kan toepassen op de player. Uiteraard zijn kleuren, iconen, lettertypes e.d. aanpasbaar 
zonder aantasting van de functionaliteit. In principe kan men hier denken aan de 
zogenaamde skins, zoals die ook gebruikt worden bij Neoplanet of WinAmp. Hierbij kan men 
vrij eenvoudig kleuren, achtergronden en dergelijke veranderen, terwijl de onderliggende 
programmatuur niet wordt veranderd. Het is aan te bevelen de player technisch zo op te 
zetten dat deze binnen een beperkte tijd van een geheel andere ‘skin’ kan worden voorzien. 
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In het vervolgtraject moet er een document worden opgesteld voor grafische vormgevers, 
waarin de richtlijnen en uitgangspunten verwoord staan, zodat de implementatie van een 
andere skin nog vloeiender verloopt. 




Conclusies en aanbevelingen 
Oordelen over de bruikbaarheid van het GUI voor de EML-player zijn hier niet te trekken. Als 
de werkende EML-player 2.0 er naast gezet wordt, kan geconstateerd worden dat veel van de 
ideeen voor het ontwerp verwerkt zijn, maar niet alle. Hier zijn verschillende redenen voor 
aan te geven, die samen te vatten zijn met consequenties van het in elkaar schuiven van een 
GUI-ontwerptraject en een engineering proces van Edubox 2.0. Om zowel het ontwerp-
document GUI (inclusief authoring environment), als het werkende systeem qua 
gebruikersinterface optimaal te krijgen, is nog een kleine verbeteringsslag nodig die de 
komende maanden in de realisatie van Edubox 2.1 genomen kan worden. Voorgesteld wordt 
gezien alle overtuigende opvattingen over een perfect GUI de dan voorliggende versie serieus 
te onderzoeken op bruikbaarheid met studenten in een laboratoriumsituatie.  
 
Bovenstaande lijkt erger dan het is. Er ligt dan weliswaar geen compleet uitgewerkt GUI-
ontwerp zoals bedoeld, maar de werkende versie van Edubox is er qua GUI sterk op 
vooruitgegaan in vergelijking met de in het eerste hoofdstuk gepresenteerde aanbevelingen. 
Dat zou voor de implementatie van Edubox op de korte termijn wel eens belangrijker kunnen 
zijn.  
